GUERRIERO 
MAESTRO DI SPADA 


“Spada son contro ogni arma mortale, né lanza né azza né 
daga contra mi vale. Longa o curta me posso fare e me 
strengo e vegno allo zogho stretto, e vegno allo tor d’ spada 
e allo abrazare, mia arte si è rotare e ligadure so ben fare 
de coverte e ferire sempre in quelle voglio finire. Chi contra 
me farà ben lo farò languire. E son Reale e mantengo la 
justicia, la bontà acresco e destruzo la malizia. Chi me 
guarderà facendo in me crose, de fatto d'armizare gli farò 
fama e vose.“ - Fior di Battaglia (1410), Fiore de'i Liberi. 
Ogni arma da mischia è efficace in combattimento, se 
brandita con maestria. Ma nessuna può eguagliare la spada 
in versatilità e funzionalità. Nel corso dei secoli sono nati e 
caduti regni e imperi attraverso quest'arma. Un Guerriero 
che sceglie di dedicarsi a questa arte comprende subito la 
grande resposabilità e le grandi sfide che dovrà affrontare. 


COLPI MAESTRI 


AI 3° livello, il Guerriero impara le tecniche più avanzate 
del combattimento con la spada. Una volta per turno, 
quando il Guerriero effettua un attacco in mischia contro 
una creatura durante l'azione di Attacco utilizzando una 
scimitarra, spada lunga o uno spadone (oppure una 
qualsiasi spada con lama superiore a 60 cm (2 piedi) a 
discrezione del DM), può scegliere una delle seguenti 
opzioni. 


ZORNHAU (Corpo RABBIOSO) 

Caricando il colpo si può imprimere una potenza 
spaventosa, ma la traiettoria sarà molto prevedibile. 
Subisce svantaggio al tiro per colpire, ma se l'attacco va a 
segno il danno dell'arma è massimizzato (ad esempio un 
danno di 2d6 diventa automaticamente 12 senza dover 
tirare i dadi). 


KRUMPHAU (COLPO INCROCIATO) 

Colpendo con il filo falso l'arma del nemico è possibile 
sbilanciare il suo attacco. Quando si effettua un attacco 
contro una creatura, il bersaglio subisce svantaggio al 
primo attacco del suo prossimo turno. 


ZWERCHAU (COLPO ROTEANTE) 

Cambiando inclinazione del colpo è possibile attaccare 
mantenendo alta la guardia. Dopo aver effettuato questo 
attacco è possibile muoversi di 1,5 metri (5 piedi) extra 
attorno al bersaglio senza provocare attacchi di opportunità 
e si può utilizzare la propria azione bonus per 
Disimpegnarsi. 


SCHIELHAU (COLPO STRABICO) 
Girando la lama, colpendo di falso, l'attacco diventa quasi 


imprevedibile. Ottiene vantaggio al tiro per colpire ma nega 
il modificatore di caretteristica durante il tiro per i danni. 


SCHEITELHAU (COLPO DAL VERTICE) 
Attaccando l'avversario verticalmente il colpo sferrato 
copre più spazio, l'attacco mette a segno un colpo critico 


con un risultato di 19-20 al tiro e ne aumenta la portata di 
0,6 metri (2 piedi). 


PARATA (VERSETZEN) 


AI 3° livello, quando il Guerriero usa l'azione di Schivata 
mentre impugna una scimitarra, spada lunga o uno 
spadone (oppure una qualsiasi spada con lama superiore a 
60 cm (2 piedi) a discrezione del DM), può cercare di 
deflettere i colpi in arrivo. Ogni volta che una creatura 
prova a colpire il Guerrierio si può negare lo svantaggio 
dovuto alla Schivata e permettere di effettuare un tiro di 
risposta, se il tiro per colpire di difesa equivale o supera il 
tiro di offesa l'attacco è automaticamente fallito. 


INFATICABILE 


AI 7° livello, il Guerriero completando un Riposo Breve o 
Lungo ottiene un numero di punti ferita temporanei pari 
alla metà del proprio livello da Guerriero. Inoltre ottiene 
vantaggio nelle prove di Atletica per difendersi in lotta e nei 
Tiri Salvezza per non cadere a terra prono. 


CONTRATTACCO 


AI 7° livello il Guerriero impara a rispondere in maniera 
fulminea ad un colpo ricevuto. Quando il Guerriero blocca 
un attacco in mischia ricevuto con una Parata, può 
effettuare un attacco di opportunità contro il bersaglio 
spendendo la propria reazione. Se l'arma utilizzata è 
Perforante o Tagliente, il Guerriero potrà scegliere se 
colpire di punta (Perforante) o di filo (Tagliente), 
eventualmente cambiando il tipo del danno inflitto. 


COLPI PERFETTI 


AI 10° livello il Guerriero impara a sferrare colpi 
magistrali, dando fondo ai propri limiti fisici e mentali. 
Quando effettua un Colpo Maestro può scegliere di attivare 
il suo massimo potenziale. 


ZORNHAU (COLPO RABBIOSO) 

Lo Zornhau diventa talmente forte e veloce da essere 
implacabile, trasformando lo svantaggio al tiro per colpire 
in vantaggio. 


KRUMPHAU (COLPO INCROCIATO) 

Colpendo con precisione chirurgica è possibile rendere 
l'avversario incapace di agire. Se colpito, il bersaglio dello 
Krumphau deve superare, a scelta del Guerriero, un Tiro 
Salvezza su Forza per non essere disarmati oppure un Tiro 
Salvezza su Destrezza per non rimanere accecati per un 
turno (DC = 8 + Bonus Competenza + modificatore di 
Forza o Destrezza del Guerriero utilizzato per il colpo) Per 
essere efficacie la creatura deve impugnare un'arma 
oppure possedere almeno un occhio. 


ZWERCHAU (COLPO ROTEANTE) 

Uno Zwerchau particolarmente veloce permette di 
effettuare un ulteriore attacco durante la stessa azione di 
attacco contro lo stesso bersaglio. 


N 


SCHIELHAU (COLPO STRABICO) 

Lo Schielhau diventa talmente veloce e preciso da superare 
ogni difesa. Se il colpo va a segno viene automaticamente 
considerato critico e mantiene il modificatore di 
caretteristica durante il tiro per i danni. 


SCHEITELHAU (COLPO AL VERTICE) 

L'avversario avrà molta difficoltà se viene colpito 
direttamente alla testa. Se il Guerriero colpisce una 
creatura di taglia Grande o inferiore con un Scheitelhau 
Perfetto, il bersaglio deve superare un Tiro Salvezza su 
Costituzione (DC = 8 + Bonus Competenza + modificatore 
di Forza o Destrezza del Guerriero utilizzato per il colpo) 
per non rimanere stordito fino al prossimo turno. Per 
essere efficacie la creatura deve possedere almeno un 
capo. 


Il Guerriero completare un Riposo Breve o Lungo per poter 
sferrare un altro Colpo Perfetto. 


TECNICHE DI SCHERMA AVANZATA 


A partire dal 15° livello il Guerriero ottiene uno dei 
seguenti privilegi a sua scelta. 


ASSALTO AMBIDESTRO 

Quando il Guerriero impugna nella seconda mano una 
scimitarra, spada corta o lunga (oppure una qualsiasi 
spada ad una mano con lama superiore a 30 cm (1 piede) a 
discrezione del DM) può effettuare un Colpo Maestro 
aggiuntivo quando attacca con quell'arma. 


FARFALLA DI FERRO 
Il Guerriero può usare la sua azione per effettuare un 


attacco in mischia contro un qualsiasi numero di creature 
entro 1,5 metri da sé, effettuando un tiro per colpire 
separato per ogni bersaglio. 


LANGORT STUCK (COLPO DAL PUNTO 
ESTESO) 

Quando il Guerriero effettua l'azione di Attacco 
impugnando soltanto una scimitarra o spada lunga (oppure 
una qualsiasi spada non pesante con lama superiore a 60 
cm (2 piedi) a discrezione del DM), può usare un'azione 
bonus per effettuare un ulteriore attacco con quell'arma. 


PARATA MIGLIORATA 
Il Guerriero ottiene vantaggio ai tiri per colpire quando usa 
le capacità Parata e Contrattacco. 


MAESTRO SPADACCINO 


Al 18° livello, il Guerriero al tiro di Iniziativa recupera 
l'utilizzo di Colpo Perfetto se è stato utilizzato prima del 
prossimo Riposo Breve o Lungo. Inoltre conosce la spada 
alla perfezione, sotto qualsiasi aspetto. Si ottiene maestria 
nelle prove di Storia, Indagare e Intuizione quando la prova 
riguarda direttamente una spada. 


Guerriero 


